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Abstrakt
Práce popisuje proces tvorby aplikace určené na zaznamenávání činností a jejího grafického
uživatelského rozhraní. Na úvod bude čtenář stručně seznámen s technikami spravování času
a zaznamenávání činností. Jsou zde také uvedeny příklady existujících softwarových řešení
k dané problematice. Další kapitola se zaobírá fází návrhu projektu. Dvě následující kapitoly
popisují implementační fázi datové a aplikační vrstvy projektu. Autor v nich uvádí vybrané
implementační techniky, některé vyskytnuté problémy a jejích řešení. Fáze testování a její
výsledky jsou uvedeny v poslední kapitole.
Abstract
The thesis describes the implementation process of the application intended for activity
tracking and its graphic user interface. At the beginning some time management and activity
tracking techniques will be briefly introduced to the reader. Some existing software solutions
related to this topic will also be mentioned. The next chapter deals with the design phase
of project. The two following chapters describe implementation phase of project’s data and
application layer. The author discusses chosen implementation techniques, some occurred
problems and their solutions. Testing phase and its results are described in the last chapter.
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Kapitola 1
Úvod
V dnešnej uponáhľanej dobe si čoraz viac ľudí uvedomuje drahocennosť svojho času. Správ-
nym hospodárením s časom, môže človek zvýšiť efektivitu svojej práce, zlepšiť pracovné
výsledky a minimalizovať stres. Veľkými pomocníkmi pri efektívnom manažmente ľudského
času sú moderné technológie. Počítače poskytujú mnoho prostriedkov pre zjednodušenie
plánovania, monitorovania a analýzy aktivít. Aby šetrili čas investovaný do procesu jeho
spravovania, musia byť poskytované nástroje rýchle a jednoduché na ovládanie. Tu zohráva
kritickú úlohu najmä užívateľské rozhranie daného nástroja.
V tejto práci popisujem svoj postup pri tvorbe aplikácie pre zaznamenávanie činností
a jej užívateľského rozhrania. Text načrtáva všetky dôležité aspekty realizácie vytváraného
projektu. Spomeniem tiež problémy, na ktoré som narazil a možnosti ich riešenia.
Úvodná kapitola popíše proces spravovania času, rôzne prístupy k zaznamenávaniu akti-
vít a uvedie niektoré exitujúce prostriedky na uľahčenie manažmentu času. Ďalšia kapitola
sa zaoberá návrhom a špecifikáciou požiadaviek na vytváranú aplikáciu. Ku koncu načrtne
výber vhodných implementačných prostriedkov a ich možné alternatívy. Dve nasledujúce
kapitoly popisujú implementáciu dátovej a aplikačnej vrstvy aplikácie. Rozoberajú postupy
riešenia jednotlivých požiadaviek kladených na program a ich technické spracovanie. Obsa-
hujú tiež ukážky prvkov užívateľského rozhrania a rozoberajú ich funkcie z hľadiska užitoč-
nosti pre užívateľa. Posledná kapitola uvádza výsledky a charakter testovania vytvorenej
aplikácie.
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Kapitola 2
Spravovanie času
Kapitola čerpá z nasledujúcich zdrojov [10], [11]. Riadenie a spravovanie času (time ma-
nagement) sa zaoberá ľudskými činnosťami z hľadiska času. Predstavuje súhrn rôznych pro-
striedkov, nástrojov a postupov umožňujúcich zefektívnenie ľudskej činnosti. Patrí medzi
ne plánovanie, rozvrhovanie, uprednostňovanie a určovanie cieľov, monitorovanie, organi-
zovanie a analýza času. Celý proces sa zaoberá spravovaním ľudských aktivít tak, aby boli
dokončené v stanovenom čase. Človek ním môže minimalizovať stres plynúci z nesprávneho
rozvrhnutia aktivít a následnej časovej tiesne. Spravovanie času je komplexný a dlhodobý
proces.
Dôležitou súčasťou spravovania svojho času je monitorovanie vykonávaných aktivít
a analýza množstva času nimi zabraného. Vďaka nemu môže človek ľahko identifikovať
s čím trávi najviac času, ako si svoj čas čo najlepšie rozdeliť. Monitorovanie často odhalí
elementy, ktoré sú pre efektívne využitie času nepriaznivé - takzvaní zlodeji času (telefo-
náty, nečakaní návštevníci . . .). Najbežnejšie dôvody neefektívneho využitia času sú najmä
absencia konkrétnych cieľov, zlé určenie priorít a predlžovanie času určeného na oddych.
Vytváraný projekt bude slúžiť práve na monitorovanie času užívateľa a uľahčenie ďalšej
analýzy zaznamenaných aktivít. Pre monitorovanie aktivít existuje viacero spôsobov, na-
príklad:
• Snímok času pracovného dňa podľa M. Crkovskej a S. Váchu [1]
Človek používa na spravovanie svojho času formulár, do ktorého si zapisuje činnosti
dňa. Na jeho konci zaznamenané aktivity spočíta a vyhodnotí. Jednotlivé záznamy
musia byť viac špecifikované ďalšími informáciami ako sú trvanie (od-do), naliehavosť
(vykonať okamžite, možné odložiť), dôležitosť, zadanie (z vlastného popudu, zadané
iným človekom,) a iné poznámky (napr. periodicita aktivity). Monitorovanie času je
potrebné vykonávať aspoň 10 dní.
• Snímok času pracovného dňa podľa M. Haynesovej [3]
Tento spôsob využíva zaznamenávanie aktivít pomocou jednoduchého tabuľkového
formulára. Na zvislú os si človek zaznamenáva vykonávané aktivity, horizontálnu os
tvoria bunky znázorňujúce časové intervaly trvania aktivít (1 až 5 minút, 6 až 10 minút
atď.). Po dokončení aktivity je potrebné zaznačiť v tabuľke jej trvanie. Odporúčaná
doba monitorovania je 1 až 2 týždne.
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• Denné záznamy aktivít podľa A. Mackenzie [4]
Monitorovanie týmto spôsobom spočíva v zapisovaní záznamov o všetkých vykoná-
vaných aktivitách a udalostiach, ktoré človeka pri ich vykonávaní vyrušili. Záznamy
by mali obsahovať informáciu o čase, vykonávanej činnosti, jej dôležitosti, prípadne
vlastné poznámky. Dôležitým aspektom je potreba určenia si cieľov na začiatku dňa
a po ich dosiahnutí si tento čas zaznamenať. Na konci dňa autor odporúča hlbšiu
analýzu zaznamenaných informácií a dosiahnutých cieľov.
Na monitorovanie času a následnú analýzu týchto informácií exituje viacero kvalitných
softwarových riešení. Väčšinou sa jedná o ucelené systémy spravovania času, poskytujúce
množstvo rozširujúcich funkcií. Mnohé sú preto určené najmä profesionálom, alebo pokroči-
lejším užívateľom zaujímajúcich sa o tému. Množstvo funkcií, nastavení a možností je síce
praktické, no pre bežného užívateľa môže pôsobiť zložito a neprehľadne. Pred používaním
programu je často potrebné investovať určitý čas na pochopenie jeho ovládania a filozofie.
Niektoré sú dostupné vo forme klasických aplikácií na rôzne platformy operačných systé-
mov, iné ako webové aplikácie dostupné on-line, či kombinovane. Medzi zaujímavé riešenia
spravovania času patria napríklad:
• 1DayLater ( http://1daylater.com/ ) - Poskytuje komfortné užívateľské rozhranie
na sledovanie činností, sledovanie pracovných návykov, sledovanie výdajov a preces-
tovaných vzdialeností. Základný produkt je dostupný zadarmo, no za pokročilejšie
funkcie je potrebné zakúpiť licenciu. Po zakúpení rozšírenej verzie je možné genero-
vať zo zachytených informácií grafy a správy a exportovať ich do rôznych formátov.
Výhodou programu je jeho dostupnosť cez webové rozhranie, vo forme mobilnej alebo
desktop aplikácie.
• BillQuick ( http://www.bqe.com/ ) - Predstavuje profesionálny nástroj na spravova-
nie času pre firmy aj jednotlivcov. Poskytuje sledovanie času a manažment projektov
a výdavkov. Program je primárne určený na novšie operačné systémy firmy Microsoft
(XP a vyššie).Všetky záznamy sú prístupné aj z internetu pomocou web rozhrania.
Užívateľ si môže zo stránky stiahnuť zadarmo 30-dennú skúšobnú verziu. Plná verzia
programu je platená.
• Chrometa ( http://www.chrometa.com/ ) - Nástroj určený prevažne profesionálom.
Beží pod operačnými systémami Microsoft Windows (XP a vyššie). Aplikácia auto-
maticky zaznamenáva navštívené internetové stránky a aplikácie s ktorými človek pra-
cuje. Aktivity vykonávané mimo počítač sú vyriešené pomocou upozornení. Poskytuje
prehľad času strávený jednotlivými aktivitami a export dát do programu Microsoft
Excel. Zadarmo je dostupná 30-dňová skúšobná verzia. Plná verzia je platená.
• Grindstone ( http://www.epiforge.com/Grindstone2/ ) - Voľne dostupný desktop
nástroj určený pre systémy Microsoft Windows (XP a vyššie). Poskytuje sledovanie
aktivít, vytváranie skupín aktivít, prehľadávanie záznamov, zaznamenávanie pozná-
mok k záznamom, generovanie grafov a export do PDF alebo Microsoft Excel súborov.
Nevýhodou aplikácie je hlavne na prvý pohľad zložité užívateľské rozhranie.
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Kapitola 3
Návrh aplikácie
Návrh je jednou z najdôležitejších častí tvorby novej aplikácie. Jeho nesprávne spracovanie
môže mať neskôr za následok problémy pri implementácií, množstvo chýb, či dokonca úplný
neúspech projektu. Naopak, správne zvolené postupy a riešenia vo fáze návrhu majú veľký
vplyv na efektívnosť, rýchlosť a spoľahlivosť výsledného produktu. Dostatok času a energie
venovanej tejto fáze sa neskôr tvorcovi vráti v podobe uľahčenia samotnej implementá-
cie aplikácie. Zjednoduší sa aj oprava prípadných chýb, či implementácia ďalších rozšírení
aplikácie.
Táto kapitola vysvetľuje môj postup pri určovaní požiadaviek na výsledný produkt, čo
ma k ním viedlo a ako by sa dali čo najlepšie riešiť. Zaoberá sa tiež analýzou požadovaného
dátového modelu aplikácie, uvádza možné riešenia ako ukladať a spravovať dáta. Neskôr
objasňuje môj postup pri určovaní požiadaviek na grafické užívateľské rozhranie programu
a ďalšie praktické funkcie, ktorými by mal výsledný produkt disponovať. Posledná časť
textu sa venuje voľbe vhodných implementačných nástrojov pred začiatkom implementácie
aplikácie.
3.1 Požiadavky na aplikáciu
Na začiatku tvorby aplikácie si musíme uvedomiť, aké bude celkové poslanie budúceho
produktu a cieľovú skupinu užívateľov, pre ktorú bude produkt určený. Na základe týchto
odpovedí budeme vedieť ľahšie určiť, na ktoré vlastnosti sa pri implementácií aplikácie
zamerať a na čo klásť zvýšený dôraz.
Keďže je aplikácia určená pre operačný systém Microsoft Windows, zameral som sa na čo
najväčšiu skupinu jeho používateľov. Najväčšiu skupinu užívateľov pracujúcich s touto plat-
formou tvoria neodborníci. Väčšina z nich nemá vôľu strácať čas s množstvom začiatočných
nastavení a inštaláciou novej aplikácie. Budúci užívateľ výsledného produktu by ale mal
ovládať základné koncepty užívateľských rozhraní aplikácií a ich bežné funkcie v systéme
Microsoft Windows. Napríklad prácu s kontextovým menu po kliknutí na pravé tlačidlo
myši, hlavným ovládacím menu programu, alebo zobrazenie aplikácie bežiacej na pozadí
v menu try.
Produkt by mal byť dostatočne atraktívny aj pre skúsenejšieho používateľa, ktorý zvy-
čajne hľadá množstvo nastavení prispôsobenia aplikácie svojím potrebám.
Program má za úlohu uľahčiť užívateľom zaznamenávanie informácií o svojich aktivitách
počas dňa. Poskytuje základné funkcie na zaznamenávanie aktivít, ich trvania a ďalších
poznámok k jednotlivým záznamom. Výsledný program nevyžaduje pred prvým spustením
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inštaláciu do operačného systému. Keďže analýza aktivít a ich zaznamenávanie predstavuje
dlhší proces, mal by mať možnosť nastavenia automatického spustenia po štarte operačného
systému. Pri implementácií aplikácie bolo potrebné dbať aj na jej nasledujúce vlastnosti,
funkcie:
• Jednoduchosť ovládania - Užívateľské rozhranie a program ako celok musia byť
pre bežného užívateľa ľahko pochopiteľné. Jednotlivé ovládacie prvky musia byť dosta-
točne intuitívne označené. Užívateľ by mal byť schopný po prvom spustení aplikácie
správne identifikovať základné ovládacie prvky programu a vedieť ovládať ich funkcie
bez nutnosti čítať manuál.
Dôležitý je počet ovládacích prvkov umiestnených na užívateľskom rozhraní. Príliš
veľa ovládacích prvkov robí užívateľské rozhranie neprehľadným a na prvý pohľad
zložitým. Príliš malý počet ovládacích prvkov môže naopak užívateľa zmiasť. Môže
spôsobiť, že nebude vedieť akým spôsobom vykonať základné operácie programu. Uží-
vateľ môjho programu má preto možnosť nastaviť, ktoré ovládacie prvky sa budú
na užívateľskom rozhraní zobrazovať a ktoré nie. Týmto spôsobom môže prispôsobiť
vzhľad a funkcionalitu programu svojím aktuálnym potrebám.
• Rýchlosť zaznamenávania záznamov - Z pohľadu človeka, ktorý bude program
používať, je rozhodujúca v prvom rade rýchlosť zaznamenávania záznamov. Zazna-
menávanie musí byť nielen rýchle, ale aj presné. Zaznamenanie aktivity vytrhne uží-
vateľa od jeho predošlej práce, preto je potrebné, aby tento rušivý moment trval čo
najkratšie. Užívateľské rozhranie je prispôsobené tak, aby užívateľ musel urobiť na
vykonanie požadovanej operácie čo najmenej úkonov (napr. dopĺňanie záznamov jed-
ným kliknutím v móde rýchleho vypĺňania). Aplikácia na väčšinu operácií využíva
kontextové menu, ktoré sa zobrazia pri kliknutí pravým tlačidlom myši. Tie zaru-
čujú rýchlosť a zároveň všestrannosť ovládania. Najviac využívané operácie je však
možné vykonať aj inými spôsobmi. Ovládacie prvky je potrebné umiestniť tam, kde
by ich užívateľ s najväčšou pravdepodobnosťou hľadal. Mnohé úkony je však možné
vykonávať automaticky.
• Prehľadnosť záznamov - Záznamy o aktivitách užívateľa musia mať veľkú výpo-
vednú hodnotu. Užívateľ bude na základe nich určovať, či trávi svoj čas efektívne a
aká aktivita mu počas dňa zaberá najviac času. Je potrebné, aby užívateľ vedel rýchlo
a pritom presne určiť trvanie jednotlivých záznamov aktivít už prvým pohľadom naň.
Na zobrazovanie záznamov o aktivitách je preto vhodné použiť formát tabuľky(grafu).
Jedná os tabuľky predstavuje typy aktivít, ktoré môže užívateľ zaznamenať, druhá
os zobrazuje priebeh času. Záznam v tabuľke má teda jednoznačne určený typ vy-
konávanej aktivity (jeho pozícia v prvej osi tabuľky) a trvanie (počet vyplnených
buniek v tabuľke vzhľadom na jej druhú os). Celá os zobrazujúca priebeh času teda
zobrazuje plynulý priebeh celého dňa. Jednotlivé záznamy je nutné podľa spoločných
znakov patrične kategorizovať. To zaručí väčšiu flexibilitu zaznamenávania záznamov
aktivít a zredukuje počet potrebných typov aktivít, ktoré sa chystá užívateľ zazna-
menávať. Jednotlivé záznamy prislúchajúce k iným kategóriám je potrebné od seba
zreteľne odlíšiť. Tým pomôžeme užívateľovi k rýchlejšiemu spracovávaniu zazname-
naných údajov. Vhodná by bola aj implementácia takzvaných
”
pohľadov“ na rôzne
časové úseky, či podľa kategórií záznamov.
• Pripomínanie vypĺňania - Väčšina ľudí, ktorí sa odhodlajú zaznamenávať si svoje
aktivity, naráža pri svojom snažení na jeden vážny problém. Je ním nevyplnenie kon-
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krétneho časového úseku z dôvodu zaneprázdnenosti inou prácou, alebo jednoducho
zabudnutie na jeho vyplnenie. S odstupom dlhšieho času, sa niektorým užívateľom
v rýchlosti ťažšie spomína na svoje detailné aktivity, prípadne nevedia presne určiť
ich trvanie. Nevyplnenie takéhoto úseku môže viesť k nepresným výsledkom skúmania
svojho času. Tomu sa aplikácia snaží vyhnúť implementáciou prostriedkov na pripomí-
nanie vypĺňania. Aplikácia užívateľovi primerane pripomenie vyplnenie jeho aktivít
v nevyplnenom časovom úseku. Toto pripomínanie nesmie byť pre užívateľa príliš
”
otravné“ (aby ho znechutený vypol), ale zároveň ho musí vhodným spôsobom prin-
útiť nevyplnený interval vyplniť. Je teda potrebné poskytnúť užívateľovi prostriedky
na rýchle vyplnenie nevyplneného úseku, či dokonca vyplniť tento úsek automaticky.
Užívateľ musí mať dostatok možností prispôsobiť si pripomínanie programu podľa
vlastných potrieb, aby bol motivovaný túto funkciu využívať. Program by mal tiež
poskytovať užívateľovi určité prostriedky na uľahčenie identifikácie momentálne vy-
konávanej aktivity. Počas behu program monitoruje spustené aplikácie a zobrazuje
čas, kedy boli tieto aplikácie aktívne.
3.2 Dátová vrstva
Pre každú aplikáciu pracujúcu s dátami je kritické navrhnutie vhodného spôsobu ich ucho-
vávania. Na zistenie optimálneho spôsobu uchovávania dát musíme najskôr poznať, aké in-
formácie budú dáta reprezentovať. Z požiadaviek spomenutých v predošlom texte vyplýva,
že hlavným nosičom informácie v mojom prípade bude záznam o vykonávaní aktivity. Tento
záznam je jednoznačne určený typom vykonávanej aktivity, časom začiatku aktivity a ča-
som konca aktivity. Záznamy je potrebné určitým spôsobom kategorizovať. Záznam musí
teda niesť informáciu, určujúcu ku ktorej kategórií prislúcha. Praktická je aj možnosť ucho-
vávať si k jednotlivým záznamom o aktivite ďalšie poznámky (napr. miesto absolvovaného
stretnutia s klientom). Záznam o vykonávaní aktivity v mojej aplikácií obsahuje celkovo
tieto informácie:
• Typ aktivity
• Kategória aktivity
• Čas začiatku aktivity
• Čas konca aktivity
• Poznámky k záznamu
Na uchovanie tejto štruktúry informácií sa naskytá niekoľko riešení. Prvým je použi-
tie niektorého zo známych relačných databázových systémov. Takéto systémy sú určené
na uchovávanie a rýchle prehľadávanie veľkého počtu navzájom prepojených tabuľkových
štruktúr. Mapovanie do tabuľky by v mojom prípade nebol žiadny problém. Toto riešenie
by bolo rýchle, spoľahlivé a mohol by som vďaka nemu uložiť pomerne veľké množstvo dát.
Veľkosť môjho projektu si ale použitie takto komplexného relačného databázového systému
nevyžaduje. Užívateľ by bol navyše nútený nainštalovať si k aplikácií aj systém na obsluhu
relačnej databázy, čo by sa u mnohých z nich nestretlo s pochopením.
Ako druhý spôsob uchovávania potrebných dát sa naskytlo použitie jednoduchého tex-
tového dokumentu. Záznamy o vykonávaní aktivít a jednotlivé atribúty záznamov by museli
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byť od seba oddelené určitou špecifickou postupnosťou znakov. Z hľadiska použitia sa zdá
byť toto riešenie ako najjednoduchšie, no nesmieme zabudnúť na nutnosť implementácie
vlastného vyhľadávacieho a obsluhujúceho mechanizmu. Implementácia takéhoto mechani-
zmu, prakticky od nuly, by bola zbytočne časovo náročná a preto ani toto riešenie nie je
optimálne.
Tretí spôsob riešenia tohto problému predstavuje použitie technológie XML. Navrhnutie
korešpondujúcej štruktúry XML záznamu je pomerne jednoduché. Na internete je k dispozí-
cii veľké množstvo voľne použiteľných nástrojov, ktoré vykonávajú prácu s XML záznamami
a XML súbormi. Implementácia vlastného vyhľadávacieho a obsluhujúceho mechanizmu
s ich použitím by nemala byť až taká náročná, ako pri použití druhého spôsobu. Vyhľadá-
vanie v XML súboroch s použitím týchto mechanizmov nie je také rýchle, ako by bolo pri
použití relačnej databázy, no pre navrhovanú aplikáciu úplne postačuje. Navyše, užívateľ
nie je nútený inštalovať žiadne ďalšie systémy na obsluhu dátovej časti aplikácie. Ukladať
dáta pomocou záznamov v XML súbore je teda pre tento projekt najvyhovujúcejšie. Štruk-
túra záznamov v XML súboroch poskytuje výbornú možnosť kombinácie rôznych dátových
zdrojov, ak by bolo potrebné zakomponovať do aplikácie vymieňanie záznamov medzi uží-
vateľmi.
3.3 Aplikačná vrstva
Nad vrstvou, ktorá implementuje operácie s dátami a záznamami, sa nachádza aplikačná
vrstva implementujúca grafické užívateľské rozhranie aplikácie a ostatné funkcie programu.
Stará sa najmä o spracovanie a správne zobrazenie dát z dátovej vrstvy. Zobrazenie dát
musí byť nezávislé na štruktúre záznamov, aby ho bolo možné v prípade potreby zmeniť.
Základ užívateľského rozhrania tvorí jedno formulárové okno. Všetky potrebné infor-
mácie o zaznamenaných aktivitách a väčšina funkcií programu je dostupná pomocou tohto
hlavného okna. Umiestnenie ovládania celého programu do jedného okna budí v užívateľovi
dojem väčšej kompaktnosti a praktickosti programu. Pri zvolení tohto prístupu však treba
dbať na optimálny počet ovládacích prvkov na ňom umiestených. Niektoré špecifickejšie
vlastnosti a funkcie programu, ako napríklad nastavenia aplikácie alebo správa kategórií
záznamov, sú preto umiestnené vo vlastných dialógových formulároch. Prístup k týmto
oknám zabezpečuje hlavný ovládací panel programu (MenuStrip) tak, ako je bežný užíva-
teľ aplikácií v systéme Microsoft Windows zvyknutý. Tým sa zlepší aj logická štruktúra
ovládania programu.
Charakter navrhovanej aplikácie vyžaduje, aby čo najmenej obmedzovala užívateľa pri
jeho bežnej práci s počítačom. Nemožnosť nastavenia viacerých pracovných plôch v starších
verziách operačného systému Microsoft Windows (2000, XP) sa prejavuje ako zásadný pro-
blém pre efektivitu práce na počítači. Aj minimalizované aplikácie zaberajú drahocenné
miesto v lište spustených programov (TaskBar). Štandardné riešenie tohto problému je
úplné ukrytie aplikácie bežiacej na pozadí a zobrazenie iba príslušnej ikony v takzvanom
menu try. Väčšina bežných užívateľov je za takéto riešenie zvyknutá a bude ho považovať
za úplne prirodzené. Tento prístup som zvolil aj pri implementácií môjho projektu.
Navrhovaná aplikácia implementuje aj ďalšie užitočné funkcie, ako napríklad pripomína-
nie vypĺňania, upozorňovanie na vypnutie pripomínania (na takzvaný tichý mód), či moni-
torovanie bežiacich aplikácií. Vzhľadom na charakter procesu spravovania času je dôležitá
vlastnosť automatického spustenia programu pri štarte operačného systému. Spomínané
funkcie je potrebné implementovať oddelene, aby sa zaistila variabilita a lepšie ladenie pro-
jektu.
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3.4 Voľba implementačných prostriedkov
V dnešnej dobe má programátor na výber množstvo kvalitných prostriedkov na implemen-
táciu aplikácie a jej GUI. Určiť, ktorá kombinácia dostupných nástrojov je najlepšia, sa
často jednoznačne nedá. Každá z možných alternatív má svoje výhody aj nevýhody. Voľbu
ovplyvňuje charakter vyvíjanej aplikácie, najmä požadovaná plánovaná kompatibilita apli-
kácie s rôznymi operačnými systémami. Moja aplikácia musí byť kompatibilná so systémami
Microsoft Windows. Aplikácia musí implementovať grafické užívateľské rozhranie. Prenosi-
teľnosť na iné operačné systémy nie je požadovaná.
Po analýze predošlých požiadaviek som si vybral na implementáciu projektu progra-
movací jazyk C#. Jazyk je objektovo orientovaný, čo mi umožnilo použiť pri implementá-
cií programu moderné postupy a prostriedky. Programátorovi poskytuje kvalitnú podporu
princípov softvérového inžinierstva, silnú typovú kontrolu, kontrolu prekročenia hraníc polí,
či detekciu pokusov o použitie neinicializovaných premenných. Automatická správa použitej
pamäte (garbage collector) uľahčuje vývojárovi prácu a pomáha vyhýbať sa tomuto typu
chýb. Jazyk je veľmi príbuzný jazykom C a C++. Množstvo podobností je možne nájsť aj
s jazykom Java. Pri práci môže programátorovi pomôcť rozsiahla, cez internet dostupná,
dokumentácia [5].
Jazyk C# bol vytvorený spoločnosťou Microsoft v rámci projektu .NET. Úzke prepoje-
nie s touto technológiou je teda pochopiteľné. Programátor napíše zdrojový kód programu
v jazyku C#, ktorý je následne skompilovaný pomocou .NET kompilátora do takzvaného
CIL kódu (Common Intermediate Language). Tento kód je neskôr za behu programu po-
mocou CLR (Common Language Runtime) kompilátora interpretovaný do natívneho kódu
operačného systému.
Na implementáciu grafického užívateľského rozhrania som sa rozhodol použiť rozhranie
Windows Forms API (application programming interface). Toto aplikačné programova-
cie rozhranie je tvorené súborom tried poskytujúcich komponenty grafického užívateľského
rozhrania pre .NET framework. Obalením elementov Windows API do spravovaného kódu,
poskytuje prístup k základným službám a komponentom operačného systému. Poskytované
ovládacie prvky a komponenty sú často použité aj v samotnom systéme Microsoft Windows
a v aplikáciách od firmy Microsoft, takže ich použitie a dizajn sú užívateľovi známe. Vzhľad
ovládacích prvkov a celého programu sa prispôsobuje nastavenému vzhľadu operačného sys-
tému. K použitiu tohto rozhrania ma motivovala aj dostupnosť on-line dokumentácie k jeho
vlastnostiam a komponentom pomocou MSDN knižnice [6].
Podmienkou vyplývajúcou z použitia týchto prostriedkov je nutnosť mať pre používanie
výslednej aplikácie nainštalovaný Microsoft .NET framework minimálnej verzie 2.0. Novšie
operačné systémy Microsoftu (Windows Vista, Windows 7) majú štandardne predinštalo-
vanú verziu 3.5. Problém so spustením aplikácie môže teda nastať len v starších verziách
operačných systémov. Riešiť je ho možné inštaláciou požadovaného frameworku z interne-
tovej stránky spoločnosti Microsoft.
Alternatívou k zvoleným vývojovým prostriedkom by bolo použitie napríklad jazyka
VB.NET alebo J#. Vhodné by bolo aj použitie jazyka C++ v kombinácií s iným nástro-
jom na implementáciu funkcií užívateľského rozhrania(wxWidgets, Qt). Hlavnú výhodu ja-
zyka C++ by predstavovala najmä väčšia výkonnosť výsledného produktu, no pri veľkosti
navrhovanej aplikácie to nie je až také rozhodujúce. Nevýhodou by bola nutnosť zaťažo-
vať vývojára spravovaním použitej pamäti, z čoho by mohol neskôr plynúť zvýšený výskyt
chýb tohto charakteru. Vhodnou voľbou toolkitu pre implementáciu užívateľského rozhra-
nia k jazyku C++, by bolo možné docieliť prenositeľnosť výslednej aplikácie medzi rôznymi
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operačnými systémami.
Vzhľadom na zvolené nástroje sa ukázalo ako najkomfortnejšie použiť pri implementá-
cií projektu vývojové prostredie Microsoft Visual Studio 2OO8. Vďaka integrovanej pod-
pore jazyka C# a Windows Forms rozhrania, poskytuje toto prostredie tvorcovi programu
množstvo funkcií a nástrojov priamo spojených s použitými technológiami. Pomáha tým
k urýchleniu a zjednodušeniu implementácie vytváranej aplikácie.
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Kapitola 4
Implementácia dátovej vrstvy
Kapitola popisuje postup, použité prostriedky a riešenia pri implementácií dátovej vrstvy
aplikácie. Približuje štruktúru uloženia dát v databáze projektu a vysvetľuje technické spra-
covanie práce s nimi. Načrtáva tiež spôsob uchovávania potrebných nastavení aplikácie a
jej užívateľského rozhrania. Stručne opisuje použitú technológiu spracovávajúcu dáta na-
stavení.
4.1 Dáta záznamov aktivít
Aplikácia pri svojom prvom spustení vytvorí v priečinku, kde sa nachádza spustiteľný sú-
bor programu, nový priečinok s názvom
”
Data“. Doň vytvorí nový súbor typu .xml, ktorý
sa volá rovnako, ako prihlásený užívateľ. Budú sa v ňom uchovávať informácie o jeho za-
značených aktivitách. V prípade, že priečinok Data už existuje, použije sa dátový súbor
prislúchajúci prihlásenému užívateľovi, alebo sa vytvorí nový. Dvaja užívatelia používajúci
ten istý počítač, no rozdielne konto operačného systému, môžu vďaka tomu zdieľať tú istú
aplikáciu, no ich dáta a nastavenia budú rôzne. Vo vytvorených dátových súboroch program
uchováva záznamy vykonávaných aktivít.
Z hľadiska štruktúry obsahuje dátový súbor hlavný element <data>, ktorý je rodičom
elementu <activities>. V ňom sa nachádzajú jednotlivé záznamy aktivít. Záznam o ak-
tivite sa začína elementom <activity> , do ktorého sú vnorené ostatné dátové položky
záznamu. Element <name> označuje meno typu vykonávanej aktivity. Informácia o príslu-
šnosti záznamu ku kategórii je uložená v elemente <category>. Jeho hodnotu predstavuje
meno danej kategórie. XML štruktúra záznamu aktivity ďalej obsahuje elementy <from> a
<to>. Element <from> reprezentuje čas začatia zaznamenanej aktivity, element <to> repre-
zentuje čas jej ukončenia. Oba obsahujú atribút s názvom
”
date“, ktorého hodnota určuje
dátum konkrétneho časového údaja. Samotná hodnota elementov udáva presný čas vyko-
nania aktivity v konkrétnom dni (hodiny:minúty:sekundy). Záznam o aktivite nakoniec
obsahuje element <notes>. Jeho hodnota predstavuje poznámky zaznamenané užívateľom
ku konkrétnemu záznamu. Obsah dátového súboru s jedným záznamom o vykonávaní ak-
tivity typu písanie (Writing) a kategóriou Škola(School), ktorý začal 1.4.2010 o 16:00:00 a
skončil toho istého dňa o 20:15:00, bude vyzerať nasledovne:
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<?xml version=’’1.0‘‘ encoding=’’UTF-8‘‘?>
<data>
<activities>
<activity>
<name>Writing</name>
<category>School</category>
<from date=’’1.4.2010‘‘>16:00:00</from>
<to date=’’1.4.2010‘‘>20:15:00</to>
<notes>BP</notes>
</activity>
</activities>
</data>
Na reprezentáciu tejto štruktúry informácií v programe používam triedu Activity.
Jedna inštancia tejto triedy predstavuje jeden záznam o vykonávaní aktivity. Typ akti-
vity, meno kategórie a poznámky sú v triede Activity reprezentované ako textové reťazce
(inštancie triedy String). Časy začiatku a konca záznamu som mapoval ako inštancie triedy
System.DateTime. Jej použitie mi poskytlo prístup k veľkému množstvu užitočných metód
spracúvajúcich informácie o čase. Pri implementácií programu som najviac používal me-
tódu DateTime.Compare(...). Porovnáva dva časové údaje a určí, ktorý z nich bol skôr,
respektíve či sú tieto údaje rovnaké. Užitočné boli aj metódy poskytujúce rôzne možnosti
interpretácie časového údaju vo forme textového reťazca.
Operácie s dátami v dátových súboroch XML implementuje trieda DataManipulator.
Stará sa o všetky základné operácie a funkcie, ako napríklad vytvorenie nového dátového
súboru, odstránenie záznamu, či pridanie nového záznamu o aktivite do súboru. Trieda
tiež poskytuje metódy, pomocou ktorých je možné dolovať dáta z dátových súborov podľa
rôznych kritérií (napríklad podľa dátumu, kategórie či typu aktivít). Výsledky takýchto do-
pytov metóda väčšinou vráti vo forme kolekcie inštancií triedy Activity, alebo textových
reťazcov (najčastejšie List). Na prehľadávanie databázy a zisťovanie požadovaných zázna-
mov používam triedy, ktoré poskytuje menný priestor System.Xml. Dokument XML sa
načíta do inštancie triedy Xml.XmlDocument pomocou metódy Load(...) tejto triedy. Ná-
sledne je systém uzlov dokumentu možné prehľadávať vďaka metóde SelectNodes(String
searchSrting). Ako parameter je predaný vyhľadávací reťazec vo forme XPath výrazu.
Pri porozumení syntaxe, sémantiky a správneho použitia XPath výrazov mi veľmi pomohli
internetové stránky s návodmi [14] a [12]. Z hľadiska zjednodušenia správy konzistencie dát
v databáze je pri projekte takýchto rozmerov (nepredpokladá sa obrovský počet záznamov
v databáze) možné zjednodušiť štruktúru databázy a nevytvárať v nej ďalšie tabuľky a rela-
čné vzťahy. Využitím správneho XPath výrazu je možné získať všetky potrebné informácie,
ako napríklad mená typov aktivít, alebo všetky mená kategórií.
4.2 Uchovávanie nastavení
Aplikácie s komplexným užívateľským rozhraním, často vyžadujú uchovávať dáta potrebné
k ich správnej inicializácií pri štarte. Často sú určité dáta vyžadované aj pre samotný
beh aplikácie. Zvyčajne sú tieto dáta natoľko špecifické, že ich nie je možné zahrnúť do
samotného kódu. Jednoduchým príkladom sú napríklad užívateľské nastavenia aplikácie,
alebo nastavenia grafického užívateľského rozhrania.
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Pri implementácií môjho projektu som túto potrebu riešil použitím funkcie Windows
Forms zvanej Settings. Funkcia umožňuje ukladať rôzne typy dát na pevný disk užívateľa
vo forme XML záznamov. Nástroje Visual Studia 2008, vďaka prepojeniu s technológiou
Windows Forms, umožňujú jednoducho vytvárať nové sady nastavení, čítať a zapisovať ich
na disk, alebo nastavenia naviazať na atribúty tried vyvíjanej aplikácie. Programátor môže
ľahko k týmto nastaveniam pristupovať aj pomocou vlastného kódu. Pri vytváraní nového
nastavenia je možné určiť, či bude jeho hodnota špecifická z hľadiska užívateľa, alebo bude
použitá globálne pre celú aplikáciu. Vývojár má tiež možnosť vytvoriť vlastné sady uchová-
vaných dát. Nastavenia sa uchovávajú vo forme XML záznamov v konfiguračných súboroch
aplikácie (.config). Nevýhodou použitia tejto technológie je nutnosť distribúcie konfigurač-
ných súborov s výsledným produktom. Výhodou je veľmi jednoduchý spôsob ich obsluhy a
ľahká implementácia v rámci Windows Forms aplikácie. V mojom projekte som pomocou
nastavení uchovával napríklad farby ukazovateľov času, intervaly upozornení, dĺžku zobra-
zenia upozornení, alebo veľkosť hlavného okna aplikácie. Všetky uložené nastavenia v mojej
aplikácií sú špecifické pre konkrétneho užívateľa, ktorý je prihlásený v operačnom systéme.
Pri integrácií tejto technológie do môjho projektu som potrebné informácie čerpal z jej
manuálových stránok [7].
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Kapitola 5
Implementácia aplikačnej vrstvy
Najdôležitejšiu časť aplikačnej vrstvy predstavuje jej grafické užívateľské rozhranie a apli-
kačná logika. Pri implementácií tejto vrstvy bolo potrebné zohľadňovať požiadavky špeci-
fikované v častiach 3.1 a 3.3. Najmä v začiatkoch mi programovanie veľmi uľahčili stránky
s prehľadom a ukážkami použitia jednotlivých komponentov [9], [13] a kniha [2]. V prípade
problémov som hľadal riešenia najmä na internetových diskusných fórach.
Základ užívateľského rozhrania tvorí jeden hlavný formulár (okno). Dáta sú v aplikácií
zobrazené priebežne po dňoch. Neskôr je možné toto zobrazenie pozmeniť tak, aby aplikácia
podporovala zobrazovanie aj po iných časových úsekoch. Z hľadiska užívateľa, ktorý si
zaznamenáva svoje aktivity, je však rozhodujúce zobrazenie aktuálneho dňa.
Obrázek 5.1: Hlavné okno programu
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Hlavné okno aplikácie sa delí na štyri základné časti:
1. Hlavné ovládacie menu programu
2. Skupina ovládacích prvkov programu
3. Tabuľka záznamov aktivít
4. Tabuľka aktívnych aplikácií
Ich bližší popis a funkcie uvediem v nasledujúcich podkapitolách. Opisujem v nich naprí-
klad použité komponenty a triedy, dôvody existencie funkcií jednotlivých ovládacích prvkov
a ich použitie z hľadiska užívateľa. Kapitola sa tiež venuje rozširujúcim funkciám aplikácie,
ako napríklad pripomínanie vypĺňania aktivít, alebo detekcia aktívnych aplikácií.
5.1 Hlavné ovládacie prvky
Takmer pre všetkých užívateľov operačných systémov založených na koncepte formulá-
rových okien, je hlavná ovládacia lišta programu (obrázok 5.1, prvok číslo 1.) samozrej-
mosťou. Jej použitie je jednoduché a intuitívne. Užívateľovi poskytuje prístup napríklad
k všeobecným nastaveniam aplikácie (tlačidlo
”
Options“), alebo dialógu spravovania kate-
górií záznamov (tlačidlo
”
Categories Manager“). Pomocou ponuky
”
View“ môže užívateľ
špecifikovať zobrazenie rozšírených ovládacích prvkov aplikácie (napríklad ovládanie pohľa-
dov
”
Zoom“, alebo skok na požadovanú hodinu
”
Jump To“). Vďaka tomuto nastaveniu
si môže užívateľ prispôsobiť užívateľské rozhranie podľa svojich potrieb. Vďaka nástro-
jom Visual Studia sa ovládacie menu do programu integruje veľmi ľahko. Po potiahnutí
príslušného nástroja do okna aplikácie sa do projektu automaticky integruje komponent
System.Windows.Forms.MenuStrip. Jednotlivé položky menu predstavujú naviazané ob-
jekty triedy Windows.Forms.ToolStripMenuItem. Táto trieda poskytuje programátorovi
množstvo nastavení vzhľadu a širokú funkcionalitu jej prvkov.
Potrebné informácie, prístup k špeciálnym funkciám programu a rôzne možnosti na-
stavenia zobrazenia dát poskytuje užívateľovi skupina ovládacích prvkov umiestnená pod
hlavným menu programu (obrázok 5.1, skupina prvkov 2.). Najnovším trendom vývojárov
užívateľských rozhraní aplikácií Microsoftu je umiestňovanie nástrojov na obsluhu do hor-
nej štvrtiny okna programu. Vidieť to najmä na programoch sady Microsoft Office 2007.
Podobné umiestnenie ovládacích prvkov v mojom projekte teda nie je pre užívateľov ničím
novým. Tlačidla ovládania sú opticky zoskupené do logických celkov podľa ich funkcie. Sku-
piny tlačidiel som vytvoril pomocou komponentov typu GroupBox. Spájanie funkčne prí-
buzných komponentov do skupín sprehľadňuje výzor hlavného okna aplikácie a umožňuje
v ňom užívateľom lepšiu a rýchlejšiu orientáciu. O správne umiestnenie skupín prvkov sa
stará komponent FlowLayoutPanel. Automaticky ich zarovnáva za sebou k ľavému okraju
hlavného okna.
GroupBox označený názvom
”
Now“ obsahuje jedno tlačidlo, na ktorom sa zobrazuje ak-
tuálny systémový čas. Informácia sa aktualizuje každú sekundu. Kliknutím na toto tlačidlo
sa automaticky presunie zobrazenie v tabuľke záznamov na aktuálny dátum a čas. Všetky
tlačidla sú implementované pomocou komponentu typu Button.
Skupina s názvom
”
Not Filled“ obsahuje jedno tlačidlo. Zobrazuje sa na ňom, koľko
času nie je práve zaplneného žiadnym záznamom aktivity. Tento čas sa vypočítava ako roz-
diel aktuálneho systémového času a času konca naposledy vykonávaného záznamu aktivity.
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Kliknutím užívateľ vycentruje pohľad v tabuľke záznamov na koniec naposledy vykoná-
vanej aktivity. V prípade, že sa v databáze nenachádza žiadny záznam o aktivite, je na
tlačidle zobrazený nápis
”
No Activity Present“. Ak užívateľ zaznamená aktivitu, ktorej
koniec vzhľadom na aktuálny čas ešte len nastane, zobrazí sa na tlačidle nápis
”
Filled to
Future“.
Názov
”
Modes“ označuje skupinu ovládajúcu vypnutie a zapnutie špeciálnych módov
aplikácie. Štandardne je viditeľné jedno tlačidlo s ikonou zobrazujúcou šipku a bod. Týmto
tlačidlom užívateľ zapína alebo vypína takzvaný mód rýchleho vypĺňania záznamov. Viac
sa o tomto móde dočítate v časti 5.2.4. V prípade zapnutého upozorňovania na vypĺňanie
aktivít sa v skupine objaví ďalšie tlačidlo. Je označené ikonou zobrazujúcou preškrtnutý
dialógový oblak s výkričníkom. Kliknutím užívateľ aktivuje alebo deaktivuje takzvaný ti-
chý mód upozorňovaní. Podrobnejšie informácie o tichom móde nájde čitateľ v časti 5.4.
Zafarbenie ikony šedou farbou znamená, že je mód vypnutý. Ak je ikona farebná, mód je
zapnutý. Stav módu je taktiež signalizovaný prostredníctvom popisov typu ToolTipText
na tlačidlách a pri zapnutí aj v názve okna aplikácie.
Pomocou skupiny označenej nápisom
”
Date“ nastavuje užívateľ dátum dňa zobrazeného
v tabuľke záznamov. V skupine sa nachádzajú dva smerové tlačidlá podsúvajúce dátum
po jednodňových intervaloch vpred alebo vzad. Uprostred nich sa nachádza komponent
DateTimePicker zobrazujúci aktuálne zvolený dátum. Po kliknutí na editačné tlačidlo
komponentu sa zobrazí malý kalendár, pomocou ktorého môže užívateľ pohodlne vybrať
požadovaný dátum. Dátum môže byť zmenený aj pomocou klávesnice, buď priamou editá-
ciou hodnoty, alebo použitím smerových tlačidiel. Hodnota DateTimePicker komponentu
je inštanciou triedy System.DateTime.
GroupBox
”
Zoom“ slúži na prispôsobenie zobrazenia dňa v tabuľke záznamov nastavo-
vaním šírky jej stĺpcov. Obsahuje tri tlačidlá a jeden CheckBox, ktorého výzor je prispôso-
bený výzoru obyčajných tlačidiel. Označený je nápisom
”
Day“. Kliknutie naň nastaví šírku
stĺpcov v tabuľkách tak, aby bolo vidno celý deň naraz. Opätovné kliknutie vráti tabuľky
do predošlého stavu. Užívateľ môže takto ľahšie získať prehľad o aktivitách celého dňa.
Tlačidlo označené ikonou lupy, v ktorej je znamienko plus, pripočíta k aktuálnej šírke stĺp-
cov tabuľky 5 pixlov. Tlačidlom označeným lupou s mínusom sa šírka stĺpcov v tabuľkách
zmenší o hodnotu 5 pixlov. Tým získa užívateľ dojem postupného približovania a vzďaľo-
vania tabuľky. Tlačidlo označené lupou s číslicou 0 nastaví šírku stĺpcov na základných 40
pixlov. Ako maximálnu hodnotu šírky stĺpcov pri približovaní tabuľky som zvolil 55 pixlov.
Pri väčších hodnotách začínali byť obrázky znázorňujúce záznamy v tabuľkách rozmazané
a nekvalitné. Užívateľ môže oddialiť tabuľky najviac tak, aby bol zobrazený celý deň na-
raz. Pri výpočte tejto hodnoty sa berie do úvahy celková veľkosť hlavného okna aplikácie,
takže výsledok je pri rôznej veľkosti okna rozdielny. Záporným hodnotám šírky stĺpcov za-
braňuje aj nastavenie minimálnej veľkosti hlavného okna. Zobrazenie celej tejto skupiny
môže užívateľ meniť pomocou položky
”
Zoom“ v menu
”
View“ na hlavnej ovládacej lište
programu.
V rovnakom menu je možné nastaviť aj zobrazenie skupiny
”
Jump To“. Táto skupina sa
snaží uľahčiť a zrýchliť užívateľovi navigáciu v tabuľkách. Obsahuje tri tlačidlá, postupne
označené nápismi
”
6:00“,
”
12:00“ a
”
18:00“. Nápisy predstavujú hodiny dňa, na ktoré
sa nastaví zobrazenie v oboch tabuľkách. Funkcia sa aktivuje ak užívateľ nad niektorým
z tlačidiel zastaví kurzor myši.
16
5.2 Tabuľka záznamov
Z pohľadu užívateľa predstavuje najdôležitejšiu časť aplikácie nástroj, ktorým bude spra-
vovať svoje záznamy aktivít. Mal by mu poskytovať prehľad o zaznamenaných aktivitách,
musí sa jednoducho ovládať a byť ľahko čitateľný. Podrobnejšou analýzou požiadaviek a
určením vhodného formátu nástroja sa zaoberá kapitola 3.1.
Za jeho najvhodnejší formát považujem graf. Pri riešení môjho projektu som mal na
výber dva možné postupy jeho implementácie. Ako prvé sa naskytlo vytvorenie vlastného
komponentu, ktorý by implementoval jeho komunikačné rozhranie s ostatnou aplikáciou a
všetky potrebné operácie zobrazovania dát. Tento postup by však bol pomerne zložitý a
časovo náročný. Druhý postup predstavuje použitie ovládacích prvkov poskytovaných Win-
dows Forms. Vyhovujúci graf sa dá pomerne jednoducho interpretovať tabuľkou. Windows
Forms obsahuje sofistikovaný komponent typu DataGridView, ktorý implementuje tabu-
ľkové zobrazenie rôznych typov dát a objektov (text, zaškrtávacie aj obyčajné tlačidlá,
obrázky atď.). Pre môj projekt som si zvolil použitie práve tohto nástroja. DataGridView
programovo napĺňam pri štarte stĺpcami, ktorých obsah tvoria bunky obsahujúce odkazy
na obrázky. Počas behu programu mením len adresy odkazov v bunkách. Pre program som
vytvoril sadu obrázkov reprezentujúcich rôzne časti záznamu aktivity, prázdnej a označenej
bunky. Po zobrazení v tabuľke tvoria výsledný obraz záznamov v dni. Pri prvom návrhu som
chcel použiť bunky obsahujúce zaškrtávacie tlačidlá, no obrázkový prístup považujem za
užívateľsky príjemnejší. Užívateľ sa vďaka obrázkom rýchlejšie v tabuľke zorientuje a ľahšie
zistí potrebnú informáciu. Stĺpce v tabuľke sú typu DataGridViewImageColumn. V stĺpcoch
môžu byť zobrazené rôzne typy obrázkov. Ja som zvolil formát .png, pretože je z hľadiska
kvality bezstratový, súbory sú relatívne malé a podporujú priehľadnosť. Tú som použil pre
lepšie zobrazenie kategórií záznamov. V nasledujúcom texte sa budem venovať niekoľkým
prvkom z tabuľky záznamov aktivít.
Obrázek 5.2: Tabuľka záznamov aktivít
5.2.1 Časová os
Užívateľ určuje trvanie záznamu podľa pozície jeho hraníc vzhľadom na časovú os tabu-
ľky. Tá je reprezentovaná jej horizontálnou osou (obrázok 5.2, prvok číslo 1.). Priebeh dňa
je interpretovaný postupnosťou stĺpcov rozdeľujúcich deň na hodiny. Hodiny sú kvôli le-
pšej detailnosti ešte rozdelené na úseky po niekoľkých minútach. Počet úsekov na ktorý
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je jedna hodina rozdelená môže užívateľ nastaviť cez dialóg
”
Options“ v hlavnom menu
programu. Najmenší nastaviteľný počet častí je jedna. Počet stĺpcov v tabuľke bude teda
12 a hodiny budú interpretované jedným stĺpcom. Maximálna hodnota počtu úsekov je 27,
čo predstavuje približne 2,22 minúty na jednu časť. Hodnotu limituje veľkosť typu int na
32 bitovej platforme. Určuje totiž celkovú šírku stĺpcov naviazaných na komponent typu
DataGridView. Trvanie jednej časti hodiny tak krátky čas je pri obvyklej analýze aktivít
nepoužiteľné a neprehľadné. Tento limit preto v praxi nepredstavuje pre použiteľnosť apli-
kácie vážnejší problém. Jednotlivé hodiny sú od seba opticky oddelené hrubším okrajom
stĺpcov.
Pri implementácií časovej osi sa vyskytla otázka, ako čo najlepšie zobraziť v stĺpcoch
tabuľky popis jednotlivých častí. Zobrazenie musí byť v rýchlosti dostatočne čitateľné, zro-
zumiteľné a zároveň musí mať čo najväčšiu výpovednú hodnotu. Užívateľ nesmie mať žiadne
pochybnosti pri určovaní niektorého času. Popisy by mali obsahovať informáciu o hodine
ku ktorej sa daný stĺpec vzťahuje a aj okrajové hranice tejto časti v minútach.
Pri voľbe formátu popisov som musel zohľadniť menenie šírky stĺpcov pri ich približovaní
a vzďaľovaní pomocou funkcie
”
Zoom“. Ak bol stĺpec príliš úzky na zobrazenie celej dĺžky
popisu v jeho hlavičkovej bunke, bol programom automaticky orezaný. Informácia sa tým
pádom stala pre užívateľa nepoužiteľnou. Tento problém som vyriešil detekciou príliš úzkeho
stĺpca a následnou úpravou popisov tak, aby mali dostatočnú výpovednú hodnotu. Čím je
ale originálny popis kratší, tým neskôr nastane nutnosť zmeniť ho.
Postupne som vyskúšal viacero variant zobrazenia popisov. Najskôr obsahoval každý
stĺpec nápis vo forme
”
HH:MM -> HH:MM“ (symbol H predstavuje číslicu hodiny, M čís-
licu minúty). Výpovedná hodnota popisu bola v tomto prípade veľmi dobrá. Popisy boli ale
príliš dlhé a neumožňovali v tabuľke zobrazenie dostatočného počtu hodín naraz. Ďalšou
alternatívou bol formát
”
HH:MM“. Výpovedná hodnota bola stále pomerne veľká, no ak
boli stĺpce nahromadené vedľa seba, popisy opticky splývali a časová os sa stala menej zro-
zumiteľnou. Nepomohlo ani oddelenie jednotlivých hodín hrubšími okrajmi stĺpcov. Nápis
je navyše stále horizontálne dlhý, čo spôsobuje nutnosť meniť ho už pri relatívne veľkých
šírkach stĺpcov. Vylepšenie by mohlo predstavovať umiestnenie popisu hodiny len do prvej
bunky hodiny a v ostatných by sa nachádzala iba informácia o minútach. Takýto formát
by ale neriešil problém s dĺžkou popisu v prvej bunke. Mnoho užívateľov malo navyše pro-
blém určiť, ku ktorému okraju bunky sa informácia o minútach vzťahuje. Riešenie a určitý
kompromis predstavuje použitie popisov vo formáte
”
HH//MM“ pre prvé stĺpce hodín a
”
//MM“ pre ostatné stĺpce (znak // označuje prechod na nový riadok). Označenie hodín
v hornom riadku ich prvého stĺpca od seba opticky oddeľuje jednotlivé skupiny stĺpcov.
Orientácia v časovej osi sa tým značne sprehľadňuje. Zarovnaním nápisov na ľavú stranu
sa, najmä pri väčších šírkach buniek, zvýrazní príslušnosť nápisov k ľavej hranici stĺpcov.
Šírka popisov sa výrazne znížila na úkor výšky, čo poskytuje zväčšenie rozsahu šírky buniek,
do ktorých sa ešte popisy zmestia. Výpovedná hodnota je na uspokojivej úrovni. Navyše
som ju zvýšil použitím pomocných popisov vo formáte
”
HH//MM1 -> MM2“, ktoré sa
objavia po zastavení kurzora myši nad hlavičkovými bunkami časovej osi.
Pri použití programu sa na časovej osi zobrazujú dva ukazovatele. Majú formu zvis-
lých farebných čiar na hraniciach buniek. Červený (obrázok 5.2, prvok 1.2.) interpretuje
na časovej osi aktuálny čas. Svetlomodrý (obrázok 5.2, prvok 1.1.) ukazuje na hranicu zá-
znamu poslednej aktivity. Farby oboch ukazovateľov môže užívateľ meniť pomocou dialógu
s nastaveniami programu (
”
Options“). Pozícia ukazovateľa času sa zmení, ak aktuálny čas
dosiahne hraničnú hodnotu nasledujúceho stĺpca tabuľky. Pozícia svetlomodrého ukazova-
teľa sa mení v závislosti od danej aktivity. Ak sa koniec záznamu nachádza v budúcnosti,
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ukazovateľ sa nezobrazí. Oba pruhy sa tiahnu vertikálne cez všetky riadky tabuliek. Pri
veľkom počte riadkov to uľahčí užívateľovi orientáciu v tabuľkách. Pri implementácií tejto
funkcie som potreboval v tabuľke zvýrazňovať jednotlivé hranice buniek farebne. Kompo-
nent DataGridView však umožňuje iba zmenu šírky hraníc stĺpcov. Tento problém som
vyriešil vytvorením potrebného počtu objektov typu PictureBox, s fixnou šírkou a farbou
pozadia, ktorých pozíciu a výšku dopočítavam pri každej zmene pohľadu v tabuľkách. Vy-
tvorenie algoritmov zabezpečujúcich správne zobrazenie týchto komponentov bolo časovo
pomerne náročné. Ich pozícia sa prepočítava vzhľadom na relatívnu pozíciu bunky, na konci
ktorej sa nachádzajú. Špeciálne som musel ošetriť stav zobrazenia pred prvou bunkou ta-
buľky. Netreba zabúdať ani na zisťovanie viditeľnosti konkrétnej bunky v klientskej oblasti
tabuľky. Podľa nej som nastavoval komponentom vlastnosť Visible. Pri určovaní pozície
bolo treba počítať aj s občasným zobrazením vertikálnych posuvníkov. Horizontálne naopak
ovplyvňovali výslednú výšku ukazovateľov. Korekcia polohy ukazovateľov prebieha aj pri
posúvaní obsahu tabuľky a pri zmene počtu častí hodiny. Výšku treba korigovať pri každej
zmene počtu riadkov tabuľky.
5.2.2 Typy aktivít
Záznamy o vykonávaní aktivity sú určené časom svojho začiatku, časom konca a typom.
Typ udáva akú činnosť užívateľ v skutočnosti konal. Každý záznam musí mať priradený
práve jeden typ aktivity. V tabuľke záznamov sú naznačené na jej zvislej osi (riadky).
Dva záznamy v tabuľke prislúchajú tomu istému typu aktivity, ak sú v rovnakom riadku.
Typ aktivity je určený jeho menom vo forme textového reťazca. Meno musí byť v rámci
všetkých typov jedinečné. Program rozlišuje malé a veľké písmena v názvoch typov aktivít
(case-sensitive).
Všetky operácie s typmi aktivít sa vykonávajú pomocou kontextového menu. To sa zob-
razí po kliknutí pravým tlačidlom myši na ktorúkoľvek hlavičkovú bunku riadkov tabuľky.
Tento spôsob práce je rýchly a nezaťažuje užívateľa zbytočnými oknami alebo dialógmi.
Kontextové menu predstavuje objekt typu System.Windows.Forms.ContextMenuStrip.
Pred jeho zobrazením sa zistí index kliknutého riadku. V kontextovom menu sa následne
na základe neho zobrazia len povolené možnosti.
Nové typy aktivít je možné pridávať zvolením možnosti
”
Add new“. Kliknutím sa otvorí
podmenu s integrovaným objektom typu TextBox, do ktorého zadá užívateľ meno nového
typu aktivity (obrázok 5.3). Vytvorenie je potrebné potvrdiť stlačením klávesy
”
Enter“.
V prípade, že sa zadané meno v tabuľke už nachádza, bude na to užívateľ upozornený
zvukovým signálom a nový typ nebude vytvorený. Integrácia zadávania textu do kontexto-
vého menu je pre väčšinu užívateľov nová a nezvyklá. Z testovania (kapitola 6) vyplýva, že
väčšina užívateľov túto možnosť prijalo pozitívne. Snažil som sa ním ušetriť užívateľom čas
potrebný na rýchle zorientovanie sa v novom dialógovom okne.
Obrázek 5.3: Textové pole v kontextovom menu
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Premenovanie záznamu sa pre zmenu uskutočňuje pomocou položky
”
Rename“. Výbe-
rom sa zobrazí uprostred okna dialóg premenovania. Obsahuje nástroj na editovanie textu,
tlačidlá na potvrdenie a stornovanie operácie a objekt typu PictureBox zobrazujúci stavovú
ikonu. Ak je v textovom poli zadaný názov typu jedinečný, ikona je zelená a užívateľ môže
potvrdiť operáciu vytvorenia stlačením tlačidla
”
OK“ (obrázok 5.4, časť 2.). V prípade za-
dania duplicitného mena nového typu aktivity bude stavová ikona červená a potvrdzujúce
tlačidlo
”
OK“ neprístupné (obrázok 5.4, časť 1.). Implementáciou dialógového riešenia som
chcel poskytnúť užívateľom alternatívu k zadávaniu textu pomocou kontextového menu.
Podobný dizajn dialógu som použil aj pri operácií zadávania nového mena kategórie cez
kontextové menu myši. Výhodou je najmä jednoduchosť a intuitívnosť jeho použitia.
Obrázek 5.4: Dialóg premenovania typu aktivity
Poradie typov aktivít v tabuľke je možné meniť vybratím ponuky
”
Move Row“ a
následne tlačidla reprezentujúceho požadovanú operáciu. Funkcia je dôležitá pri procese
prispôsobovania užívateľského rozhrania užívateľovým potrebám. Usporadúvanie riadkov
s typmi aktivít umožňuje užívateľovi vytváranie vzorov používania programu a tým jeho
efektívnejšie využitie.
Užívateľ môže vymazať typ aktivity vybratím položky kontextového menu označenej
nápisom
”
Delete“. V prípade, že sa v databáze stále nachádza záznam aktivity, ktorý má
priradený tento typ, bude na to užívateľ upozornený dialógom. Ak sa aj napriek tomu
rozhodne vykonať operáciu, budú z databázy vymazané všetky záznamy daného typu.
5.2.3 Kategórie
Každý záznam aktivity môže mať priradenú kategóriu. Kategorizácia záznamov umožňuje
lepšie špecifikovať ich typy a napomáha k dosiahnutiu lepšej analýzy zaznamenaných akti-
vít. Rapídne nižuje počet potrebných typov aktivít v tabuľke tým, že príbuzné typy zázna-
mov môžu zdieľať rovnakú kategóriu (napríklad jeden záznam typu
”
Stretnutie“ môže byť
v kategórií
”
Pracovné“ alebo
”
Súkromné“). Môže tiež špecifikovať dôležitosť danej aktivity.
Užívateľ musí v tabuľke vedieť opticky rozlíšiť záznamy prislúchajúce rôznym kategó-
riám. Zvýši to prehľadnosť a zrýchli interpretáciu informácií zaznamenaných v tabuľke. Na
optické rozlíšenie kategórií som použil rôzne farby záznamov. Farebnosť záznamov riešim
nastavovaním farby pozadia buniek (vlastnosť Style.BackColor) záznamu. V popredí sa
nachádzajú obrázky obsahujúce priehľadnú vrstvu, cez ktorú presvitá pozadie buniek. Upra-
vujú vzhľad záznamov a zlepšujú estetický dojem tabuľky. Vďaka podpore priehľadnosti ob-
rázkov v bunkách komponentu DataGridView môžem použiť ako výplň buniek pre všetky
kategórie záznamov rovnakú sadu obrázkov. Pri implementácií zobrazenia farebných zázna-
mov sa ale vyskytol problém. Zrejme kvôli chybe v kóde komponentu DataGridView sa
nevykresľovalo pozadie buniek na pozadí priehľadnej vrstvy obrázkov, ak bola nastavená
vlastnosť stĺpcov DataGridViewImageColumn.ImageLayout na hodnotu Stretch. Hodnota
Stretch zaručuje automatické prispôsobenie veľkosti obrázka v bunke podľa veľkosti jej
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klientskej časti. Pri nastavení hodnoty Normal však bolo všetko v poriadku. Veľkosť buniek
sa mení najmä pri približovaní a vzďaľovaní tabuľky pomocou voľby
”
Zoom“. Problém som
vyriešil použitím hodnoty Normal a implementáciou metódy General resizeImage(...).
Parametrami je určený obrázok a jeho požadované výsledné rozmery. Metóda zmení roz-
mery obrázku načítaného v pamäti. Využíva pri tom metódy tried, ktoré poskytuje menný
priestor System.Drawing. Pri zmene veľkosti buniek v tabuľke je potrebné zmeniť rozmery
celej používanej sady obrázkov. Tento proces je výkonnostne pomerne náročný. Výhody ply-
núce z použitia farebného odlíšenia kategórií to však vyrovnávajú. Kategórie sú v programe
reprezentované inštanciami triedy CategoryType. Trieda obsahuje dva atribúty:
• Name - určuje meno kategórie (textový reťazec String)
• Color - určuje farbu kategórie (System.Drawing.Color)
Základná kategória má pri spustení programu meno ako prázdny reťazec a bielu farbu.
Záznam aktivity, ktorému nebola určená kategória, prislúcha k tejto základnej kategórií.
Meno aj farbu základnej kategórie môže užívateľ zmeniť, nemôže ju však vymazať.
Obrázek 5.5: Dialóg správy kategórií (1.) a dialóg výberu farby (2.)
Pre komfortnejšiu prácu s kategóriami som implementoval do programu vlastný dialóg
(obrázok 5.5, okno 1.). Okno obsluhuje vytváranie nových, zmeny a vymazávanie existuj-
úcich kategórií. Dizajn dialógu musí byť zrozumiteľný a jednoduchý. Nesmie obsahovať
priveľa ovládacích prvkov. Výsledný dialóg obsahuje jednu tabuľku (DataGridView), potvr-
dzovacie tlačidlo
”
OK“ a tlačidlo na zrušenie operácie
”
Cancel“. Tabuľka kategórií obsahuje
tri stĺpce. Prvý zobrazuje farbu kategórie, druhý jej meno a tretí stĺpec obsahuje tlačidlo,
pomocou ktorého je možné kategóriu vymazať. V riadkoch sú zobrazené jednotlivé kategó-
rie. Prvý riadok reprezentuje základnú kategóriu, ktorá nemôže byť vymazaná. Užívateľ ju
však môže rôzne editovať. Kliknutím na bunku zobrazujúcu farbu kategórie, sa pred užíva-
teľom objaví systémový dialóg výberu farby (obrázok 5.5, okno 2.). Ten som implementoval
pomocou triedy ColorDialog poskytnutej cez Windows Forms API. Názov kategórie užíva-
teľ zmení editovaním bunky zobrazujúcej jej meno. Ukončenie zadávania textu do textového
poľa signalizuje užívateľ stlačením klávesy
”
Enter“ alebo
”
Tab“. Editovanie mena je možné
ukončiť aj vybratím iného riadku v tabuľke pomocou myši. Novú kategóriu vytvorí užívateľ
editovaním nápisu
”
Type Here for NEW“ v najspodnejšom riadku tabuľky. Tento riadok
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nereprezentuje žiadnu kategóriu. Po zmene nápisu v tomto riadku sa pod ním automaticky
vygeneruje nový riadok vytvárania novej kategórie. Generovanie nového riadku zabezpečuje
trieda DataGridView automaticky. Mená kategórií musia byť jedinečné a program v nich
dokáže rozlíšiť veľké a malé písmená. Viacero kategórií môže mať pridelenú rovnakú farbu.
Celý dialóg funguje na princípe transakcií. Vykonané zmeny sa teda prejavia až po ich
potvrdení pomocou tlačidla
”
OK“. Záznamy o zmenách vykonaných v dialógu sú priebežne
optimalizované. Napríklad, ak užívateľ vytvorí novú kategóriu s menom
”
Nová“ a následne
zmení jej meno na
”
Iné“ bude po potvrdení vykonaná iba operácia pridávajúca novú kate-
góriu s menom
”
Iné“. Podobne to funguje aj pri editovaní už existujúcich kategórií.
5.2.4 Záznamy aktivít
Užívateľ zaznamenáva informácie o vykonávaní aktivít pomocou záznamov aktivít. Jeden
záznam predstavuje jedna alebo viacero horizontálne za sebou uložených buniek tabuľky.
Riadok buniek určuje typ aktivity a pozícia hraničných buniek voči časovej osi určuje časy
začiatku a konca záznamu. Kategória je znázornená farbou pozadia vyznačených buniek.
Okrem týchto vlastností, môže záznam obsahovať iné poznámky užívateľa. Na lepšie vy-
značenie záznamov v tabuľke používam sadu obrázkov znázorňujúcich ich začiatok, koniec
a stred. Pre jednobunkové záznamy je potrebný špeciálny obrázok, znázorňujúci ich začia-
tok aj koniec naraz. Obrázky pomáhajú od seba odlíšiť dva po sebe nasledujúce záznamy
s rovnakým typom aktivity(riadok) a kategóriou (farba). Užívateľ vďaka obrázkom získa
medzi záznamami lepší prehľad. Určite zlepšujú aj estetický dojem z celého užívateľského
rozhrania. V tabuľke je možné kliknutím jednotlivé záznamy označiť. Označenie je znázor-
nené hrubšími okrajmi záznamu. Tiež bolo potrené vytvoriť obrázky znázorňujúce prázdnu
bunku a jej označenú variantu. Obrázky obsahujú priehľadnú vrstvu, cez ktorú sa zobra-
zuje farba pozadia bunky. Celkovo je tak v tabuľke použitých 10 rôznych variant obrázkov
(obrázok 5.6).
Obrázek 5.6: Sada obrázkov použitých v bunkách tabuliek
Vytváranie záznamov aktivít v tabuľke som zabezpečil dvoma spôsobmi. Po označení
požadovaného počtu buniek v tabuľke sa pod nimi užívateľovi zobrazí formulárové okno
”
Activity“ (obrázok 5.7). To zhrňuje informácie o potenciálnom zázname aktivity (na zá-
klade riadku vyplní položku typu aktivity, podľa označených buniek určí hraničné časy
záznamu). Užívateľ môže tieto údaje pozmeniť, bližšie špecifikovať kategóriu, či doplniť
do poľa
”
Notes“ vlastné poznámky. Vytvorenie záznamu užívateľ potvrdí stlačením tlači-
dla
”
Add“. Následne sa okno stáva nástrojom na editáciu vytvoreného záznamu. Zmena
hodnoty záznamu sa vykoná hneď po presunutí focusu zo zmeneného na iný prvok okna,
prípadne po potvrdení tlačidlom
”
Save“. Záznam sa vymaže kliknutím na tlačidlo
”
Delete“.
Ak užívateľ vytvorí záznam s novými hodnotami v prvkoch udávajúcich typ aktivity, alebo
jej kategóriu, budú po potvrdení dialógom tieto nové elementy do programu automaticky
pridané. Alternatívne môžu byť premenované už existujúce. Nový záznam aktivity sa dá
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vytvoriť aj použitím kontextového menu myši. Po kliknutí pravým tlačidlom na jednu
z označených buniek sa objaví kontextové menu s možnosťami
”
Quick Add“ a
”
Add with
Category. . .“. Možnosť
”
Quick Add“ je vhodná, ak potrebujeme vytvoriť nový záznam veľmi
rýchlo. Záznam s trvaním vymedzeným označenými bunkami sa vytvorí s použitím základ-
nej kategórie. Pri zvolení možnosti
”
Add with Category. . .“ sa užívateľovi zobrazí v kon-
textovom menu farebne označený zoznam mien všetkých kategórií, z ktorého si môže zvoliť
kategóriu nového záznamu. Zatiaľ čo vytváranie záznamov pomocou kontextového menu je
rýchle a komfortné, použitie okna
”
Activity“ je určené hlavne na detailnejšiu správu zázna-
mov. Rýchlosť vytvorenia záznamu so základnou kategóriou je však pri oboch spôsoboch
porovnateľná.
Obrázek 5.7: Okno správy záznamu
Okno
”
Activity“ je riešené klasickým formulárom typu Windows.Forms.Form, s nasta-
vením vzhľadu FixedToolWindow. Formulár je vytvorený pri prvom spustení programu a
je aktívny počas jeho celého behu. Vďaka nastaveniu vlastnosti Visible môže program
korigovať jeho viditeľnosť. Jeho zviditeľňovanie obsluhuje trieda hlavného okna programu
na základe udalostí generovaných v tabuľke záznamov.
Po kliknutí na záznam aktivity sa pod ním zobrazí okno
”
Aktivity“. Najskôr je však
sčasti priehľadné, vďaka čomu užívateľ nestratí prehľad nad záznamami ním zakrytými.
V momente, keď sa kurzor myši dostane nad klientsku časť okna, získa zvyčajný ne-
priehľadný vzhľad. Opustenie okna kurzorom spôsobí jeho opätovné spriehľadnenie. Prie-
hľadnosť formulárov obsluhujem nastavovaním vlastnosti Opacity. Editácia záznamov je
možná aj použitím volieb kontextového menu, ktoré užívateľ zobrazí pravým kliknutím na
záznam aktivity. Kontextové menu je opäť rýchlejšou, no menej podrobnou alternatívou edi-
tácie záznamov. Veľmi užitočná funkcia spravovania záznamov je možnosť meniť ich dĺžku
ťahaním za ich okrajové bunky. Signalizuje ju zmena kurzora myši pri jeho presunutí nad
okrajovú bunku záznamu. Rozťahovanie záznamov je veľmi rýchly a užívateľsky príjemný
spôsob editácie ich trvania.
Rýchle vypĺňanie tabuľky záznamov umožňuje aj špeciálny mód aplikácie nazvaný mód
rýchleho vypĺňania (
”
Quick Fill mode“). Vložiť záznam o aktivite je možné pomocou neho
jedným kliknutím do tabuľky záznamov. Mód sa aktivuje stlačením zodpovedajúceho tla-
čidla v skupine ovládacích prvkov
”
Modes“. Po zapnutí módu sa kurzor myši medzi kon-
com naposledy vykonávanej aktivity (modrým ukazovateľom) a ukazovateľom aktuálneho
času zmení na
”
ruku“ (Hand). Kliknutím do bunky nachádzajúcej sa medzi týmito dvomi
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ukazovateľmi sa automaticky vygeneruje záznam o aktivite. Nový záznam začína v čase
konca naposledy vykonávanej aktivity a končí v kliknutej bunke. Ak užívateľ klikol do ri-
adku, v ktorom sa nachádza naposledy vykonávaná aktivita, nevytvorí sa nový záznam,
ale trvanie naposledy vykonávanej aktivity sa predĺži do konca kliknutej bunky. Mód sa
automaticky deaktivuje vyplnením záznamu v bunke na hranici aktuálneho času, prípadne
do budúcnosti. Takýmto intuitívnym správaním programu som chcel užívateľovi uľahčiť a
urýchliť vypĺňanie väčšieho počtu záznamov. Pri implementácií bolo potrebné zisťovať, či
sa kurzor nachádza medzi ukazovateľmi. V rámci jedného dňa je to pomerne jednoduché.
Ošetrenie si však vyžadovali stavy, keď sa hranice nachádzajú v rozdielnych dňoch.
5.3 Tabuľka aktívnych aplikácií
Dopĺňanie záznamov aktivít po dlhšom čase ich nevypĺňania môže byť v niektorých situáci-
ách zložité. Užívateľ na to nemusí mať dostatok času, alebo si nemusí svoje predošlé aktivity
pamätať. Zjednodušenie tohto úkonu má za úlohu tabuľka aktívnych aplikácií. Nachádza sa
pod tabuľkou záznamov aktivít. Obsahuje horizontálnu časovú os rovnakého formátu ako
tabuľka záznamov aktivít. Jej zvislú os tvoria mená aktívnych aplikácií. Pre optické pre-
pojenie oboch tabuliek je programovo spojené ich horizontálne posúvanie. Obe tabuľky by
mali teda naraz ukazovať rovnaký čas. V tabuľke aplikácií sa pri behu programu zaznamená-
vajú informácie o aktívnych aplikáciách a trvaní ich aktivity. Tieto záznamy majú rovnakú
formu ako záznamy aktivít vo vrchnej tabuľke. Vzájomná podobnosť oboch tabuliek má
užívateľovi uľahčiť pochopenie ich vzťahu a prepojenia.
Pri spustení programu sa zistia všetky v systéme spustené aplikácie a časy ich spustenia.
Získané informácie sa interpretujú ako záznamy v tabuľke aktívnych aplikácií. Po uplynutí
jednej časti hodiny program opäť zistí, ktoré aplikácie sú v systéme aktívne. Položky tohto
zoznamu porovná s položkami zaznamenanými v tabuľke. Ak sa meno aplikácie nachádza
aj v tabuľke aj v novom zozname, aplikácia v systéme stále beží. Predĺži sa teda jej záznam
v tabuľke o jednu časť hodiny. Ak sa niektoré meno aplikácie v zozname nenachádza, záznam
z tabuľky sa nevymaže ale ani nezväčší. Vznikne tak prázdne miesto, ktoré symbolizuje, že
aplikácia v danom čase nebola aktívna. Neskôr môže užívateľ aplikáciu opäť spustiť, čím
sa zapíše do tabuľky nový záznam v rovnakom riadku. Ak sa zistí aktivita novej aplikácie,
pridá sa do tabuľky riadok s jej menom a začne sa zaznamenávať čas jej aktivity. Môže sa
stať, že môj program pri svojom behu zachytí aktivitu aplikácie, ktorá nemá pre užívateľa
rozhodujúcu dôležitosť (napríklad externá aplikácia zobrazujúca na ploche kalendár, alebo
rôzne aplikácie typu Gadget). V tomto prípade poskytuje aplikácia možnosť záznamy danej
aplikácie v tabuľke nezobrazovať. Užívateľ spravuje túto funkciu pomocou kontextového
menu, ktoré sa zobrazí po kliknutí pravým tlačidlom myši na meno danej aplikácie. Za-
radením aplikácie medzi skryté (
”
Hide This Row“) sa k nej budú počas aktuálneho behu
mojej aplikácie naďalej zaznamenávať údaje (ak by sa k ním chcel užívateľ neskôr vrátiť).
Po ďalšom spustení môjho programu však bude úplne ignorovaná. Zo zoznamu ignorova-
ných môže užívateľ aplikáciu odobrať pomocou možnosti
”
Show Hidden Row“ v rovnakom
kontextovom menu. Ak je táto aplikácia práve aktívna, program zistí a zaznamená od kedy.
Informácie v tabuľke sa menia po uplynutí jedného časového úseku. Najhoršia presnosť
informácií v tabuľke je teda závislá na trvaní jednej časti hodiny. Informácie zaznamenané
v tabuľke sa po ukončení programu nikde neuchovávajú. Po každom spustení môjho pro-
gramu sú teda v tabuľke zobrazované nové dáta. Pomocou technológie Settings však medzi
spusteniami uchovávam zoznam filtrovaných aplikácií.
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Z technického hľadiska je tabuľka implementovaná ako objekt typu DataGridView.
Zisťovanie aplikácií prebieha na úrovni detekcie spustených procesov. Zoznam spustených
procesov získavam pomocou funkcie GetProcesses(), triedy System.Diagnostics.Process.
Metóda vráti pole inštancií triedy Process. Mená aplikácií získavam ako hodnoty atrib-
útu MainModule.FileVersionInfo.ProductName prevedené do textového reťazca metódou
ToString(). Výsledný zoznam mien obsahuje aj po odstránení duplicít veľké množstvo nad-
bytočných záznamov (napr. aplikácie bežiace na pozadí). Výsledok by mal byť podobný, ako
poskytuje nástroj operačného systému
”
Task Manager“ v záložke
”
Applications“. Musím
preto odfiltrovať záznamy, ktorých názov hlavného okna (atribút MainWindowTitle) má
hodnotu prázdneho reťazca.
5.4 Upozornenia
Jedným z hlavných poslaní mojej aplikácie je uľahčiť užívateľovi zaznamenávanie a ná-
slednú analýzu jeho denných aktivít. Nepravidelné zaznamenávanie alebo úplné vynecháva-
nie zaznamenávania aktivít môžu viesť k nepresným výsledkom celého procesu. Aplikácia
sa v tomto smere snaží pomôcť užívateľovi funkciou upozorňovania na vypĺňanie aktivít.
Upozorňovanie nesmie byť rušivé a malo by mu zároveň poskytnúť vhodné prostriedky
na rýchle vyplnenie uplynulého časového úseku. Aktivuje sa zaškrtnutím voľby
”
Enabled“
v skupine
”
Alarm“ v dialógu nastavení aplikácie (
”
Options“).
Pôvodne som chcel na implementáciu upozornení použiť notifikačné nástroje operačného
systému (baloon ToolTip). Kvôli nemožnosti zakomponovať doň viac funkčných tlačidiel,
sa však okno balónovej notifikácie ukázalo ako nevyhovujúce. Celé okno môže slúžiť iba ako
jedno tlačidlo (resp. maximálne je možné rozlíšiť kliknutie pravým alebo ľavým tlačidlom
myši). Rozhodol som sa preto použiť klasické formulárové okno, s hodnotou nastavenia
vzhľadu FixedToolWindow (obrázok 5.8). Naň som umiestnil tri funkčné tlačidlá, zabez-
pečujúce potrebnú funkcionalitu a lepšiu užívateľskú odozvu. Po objavení upozornenia na
pracovnej ploche, sa v ňom užívateľovi zobrazia informácie o naposledy vykonávanej akti-
vite. Kliknutím na tlačidlo
”
Yes“ potvrdí, že sa doteraz zaoberal touto aktivitou. Čas konca
jej záznamu sa automaticky presunie na aktuálny čas. Tlačidlo
”
No“ spôsobí zobrazenie
hlavného okna aplikácie (ak je minimalizované) a automaticky spustí mód rýchleho vypĺňa-
nia. Vďaka nemu môže užívateľ veľmi rýchlo zaznamenať svoju aktivitu a hneď sa vrátiť
k predošlej práci. Upozornenie je možné odložiť kliknutím na tlačidlo
”
Later“. V programe
je možné nastaviť po koľkých odloženiach upozornenia sa aktivuje takzvaný tichý mód.
Po zapnutí tichého módu aplikácia nebude zobrazovať upozornenia na vypĺňanie. Jeho
aktivácia je praktická najmä pri rôznych konferenciách, alebo ak napríklad užívateľ po-
Obrázek 5.8: Dialóg upozornenia na vyplnenie záznamu
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zerá na svojom počítači film. Tichý mód je možné aktivovať pomocou príslušného tlačidla
v skupine ovládacích prvkov
”
Modes“ na hlavnom okne aplikácie. Predchádzať zabúdaniu
opätovného aktivovania upozornení som sa snažil implementáciou funkcie pripomínania
aktívneho tichého módu. Po určitom čase (možné nastaviť v okne
”
Options“) sa objaví
na ploche užívateľovi upozornenie, že sa jeho program nachádza v tichom móde. Tu som
potreboval implementovať len dve funkcie. Zrušenie tohto upozornenia, alebo akciu auto-
matického vypnutia tichého módu. Namiesto vytvorenia nového dialógového okna som zvolil
formu balónového upozornenia operačného systému. Pravým kliknutím užívateľ upozorne-
nie zruší, využitím ľavého tlačidla myši tichý mód aplikácie deaktivuje.
Celý mechanizmus upozornení obsluhuje v mojom projekte trieda Alarm. Trieda fun-
guje na princípe počítadla. Hlavný program po každom kroku zavolá jej metódu Tick().
V nej trieda rozanalyzuje svoj aktuálny stav a podľa neho pripočíta jeden krok k správnemu
počítadlu. Trieda Alarm obsluhuje viacero počítadiel pre rozdielne funkcie programu (upo-
zorňovanie na vypĺňanie, upozorňovanie na tichý mód, automatické prepnutie do tichého
módu). V prípade zhody hodnôt počítadla a cieľového intervalu, počítadlo vynulujem a
vyvolám potrebnú akciu (upozornenie, prepnutie do tichého režimu). Pri potrebe zobra-
zenia okna upozornenia na vypĺňanie vytvorí trieda Alarm inštanciu formulárového okna
PopupForm. Tá pošle výsledok kliknutia vo forme hodnoty typu DialogResult späť triede
Alarm. Následne je predaný do hlavného programu na ďalšie spracovanie.
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Kapitola 6
Testovanie
Dôležitou časťou vývoja nového programu je jeho testovanie vzorkou koncových užívateľov.
Po dokončení prvej spustiteľnej verzie som poskytol moju aplikáciu na testovanie verejnosti.
Program už poskytoval všetky základné navrhnuté prostriedky a vlastnosti. Vytvoril som
internetovú stránku s potrebnými informáciami ohľadom samotnej aplikácie a priebehu jej
testovania. Bola umiestená na mojej súkromnej internetovej adrese. Obsahovala odkazy
k všetkým potrebným súborom a testovacím formulárom. Celý proces testovania pozostá-
val z dvoch častí. Prvá bola zameraná hlavne na intuitívnosť a prehľadnosť užívateľského
rozhrania a jeho ovládania. Druhá sa zaoberala rozšírenými funkciami aplikácie a celkovým
dojmom po jej dlhšom používaní. K jednotlivým témam sa účastníci vyjadrovali pomocou
vopred pripravených dotazníkov. Na ich prípravu som použil nástroje GoogleDocs [8].
Testovania sa zúčastnilo 19 ľudí. Ich priemerný vek bol 20 rokov a väčšina sa charak-
terizovala ako bežný užívateľ - pracovník. Prvý dotazník mali užívatelia vyplniť hneď po
prvom spustení aplikácie. Pomocou vopred pripravených úloh som sa zameral na intuitív-
nosť ovládania aplikácie. V prvej sérií otázok som preveril orientáciu užívateľov v prvkoch
užívateľského rozhrania. Pomocou obrázka užívateľského rozhrania a stručného popisu ich
mali za úlohu správne identifikovať. Úspešnosť správneho označenia prvkov bola približne
82%. Keďže užívatelia dané rozhranie nikdy predtým nevideli, považujem tento výsledok
za veľmi uspokojivý. Označenie nesprávneho prvku mohlo často spôsobiť nezrozumiteľné
vysvetlenie jeho funkcie v otázke. Ďalej mali účastníci za úlohu splniť niekoľko zadaní a
následne vyhodnotiť spôsob implementácie riešenia danej úlohy na stupnici od 1 po 10
(spravidla 1-najhoršie, 10-najlepšie). Ku každému zadaniu som vypracoval návod so správ-
nym riešením danej úlohy. Drvivá väčšina úloh však bola už po prvom spustení aplikácie
takmer všetkými užívateľmi zvládnutá bez potreby použiť tento návod. Čitateľnosť informá-
cií z časovej osi som zisťoval pomocou nasledujúceho zadania. Úlohou bolo označiť správne
časy začiatku a konca daných záznamov aktivít. Takmer 93% všetkých odpovedí bolo správ-
nych. Najväčší problém robilo užívateľom správne určenie konca záznamu. Niektorí si totiž
neuvedomili, že sa označenie stĺpca vzťahuje k jeho ľavej hranici. Čo sa týka orientácie
časovej osi, 14 účastníkov preferuje horizontálny smer, jeden sa vyjadril pre vertikálny a
ostatným štyrom na smere časovej osi nezáležalo. Na vytvorenie nového záznamu aktivity
použili všetci, okrem dvoch užívateľov, okno
”
Activity“. Riešenie kontextovým menu myši
je napriek tomu podľa mňa rovnako dobré a má výhodu hlavne vo väčšej prehľadnosti a
rýchlosti. Pri zmene vlastností záznamov označilo ako najrýchlejšie použitie kontextového
menu 9 účastníkov. Piati naopak označili za rýchlejšie editovanie záznamov pomocou okna
”
Activity“. Rovnaké množstvo ľudí sa vyjadrilo, že oba spôsoby sú rovnako rýchle. Za naj-
praktickejší a najlepší spôsob editovania záznamov označili štyria ľudia kontextové menu.
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Šiestim sa zdalo naopak lepšie použitie okna
”
Activity“ a deviati označili oba spôsoby za
rovnako dobré. Detailnejšie výsledky testovania zobrazuje nasledujúca tabuľka.
(vyššia hodnota je lepšia, maximálne 10) Zložitosť Rýchlosť Spokojnosť
vykonania vykonania s riešením
úlohy úlohy
Vytvorenie typu aktivity 8,47 8,74 8,47
Premenovanie typu aktivity 9,84 9,58 9,79
Trvanie záznamov v časovej osi - - 8,37
Vytvorenie záznamu (okno
”
Aktivity“) 7,63 - 8,42
Vytvorenie záznamu (kontextové menu) 9,42 - 9,37
Zmena záznamu (okno
”
Aktivity“) 9,11 - 9,37
Zmena záznamu (kontextové menu) 9,53 - 9,42
Zmena trvania záznamu ťahaním 9,16 9,47 9,58
Práca s dialógom správy kategórií 9,37 - 9,47
Tabulka 6.1: Tabuľka výsledkov dotazníku 1
Rovnako mohli účastníci ohodnotiť počet ovládacích prvkov (1-príliš veľa ovládacích
prvkov, 10-príliš málo). Dosiahnutá priemerná hodnota 5,53 je takmer ideálna. Ohodnotiť
bolo potrebné aj rozmiestnenie ovládacích prvkov (1-neprehľadné, chaoticky umiestnené,
10-prehľadné, ľahká orientácia). V priemere dosiahlo hodnotu 7,21, čo nie je úplne najle-
pšie. Prehľadnosť dialógu na správu kategórií (
”
Categories Manager“) ohodnotili užívatelia
priemernou hodnotou 9,00. Odozvu k použitiu textového poľa v kontextovom menu som
získal pomocou úlohy vytvorenia nového typu aktivity. Z tabuľky 6.1 vyplýva, že užívatelia
skôr preferovali zaužívaný spôsob s použitím jednoduchého dialógového okna.
Druhý dotazníkový formulár sa vypĺňal po dlhšom užívaní aplikácie. Zameriaval sa
najmä na zistenie základných návykov pri jej ovládaní a na používanie rozšírených funk-
cií (napr. pripomínanie vypĺňania). Väčšina užívateľov použila rozdelenie hodiny na 15
minútové úseky. Nový záznam užívatelia najčastejšie vytvárali označením všetkých buniek,
podľa požadovaného trvania záznamu a následným použitím kontextového menu
”
Add with
Category“. Pomerne veľa užívateľov však záznam vytváralo aj pomocou okna
”
Activity“.
Praktickosť tabuľky zobrazujúcej aktívne aplikácie dosiahla hodnotu 8,00. Výsledok by sa
dal výrazne zlepšiť rozšírením jej možností, napríklad implementáciou funkcie drag-and-
drop do tabuľky záznamov, či automatického vypĺňania záznamov na základe zistenej apli-
kácie. Šesťdesiat percent užívateľov sa vyjadrilo, že nepoužívalo funkcie ovládania
”
Jump
To“. Z ďalšej verze programu je teda tento prvok možné vypustiť. Skupinu
”
Zoom“ nao-
pak označilo za potrebnú 80% účastníkov testu. Najviac pritom využívali možnosť náhľadu
na záznamy celého dňa pomocou tlačidla
”
Day“. Pripomínanie vypĺňania získalo v prak-
tickosti priemerne 8,80 bodu z desiatich. Funkcia upozornenia na zapnutie tichého módu
získala priemerne 8,20 bodu.
Užívateľom najviac chýbala ďalšia možnosť ako pridať nový typ aktivity. Privítali by
nové tlačidlo s touto funkciou. Rozšírenie by si tiež zaslúžila možnosť interakcie užíva-
teľa so záznamami tabuľky aktívnych aplikácií. Potrebné je aj dopracovanie ovládania pro-
gramu pomocou klávesových skratiek. Celkovo však bola testovaná aplikácia prijatá rela-
tívne kladne.
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Kapitola 7
Záver
Úlohou práce bolo popísať môj postup pri vytváraní aplikácie na zaznamenávanie činností
a jej užívateľského rozhrania. Vývoj aplikácie mal svoje špecifiká a úskalia. Najskôr som
sa musel zoznámiť s danou tématikou a určiť požiadavky na vyvíjanú aplikáciu. Pri tvorbe
užívateľského rozhrania bolo potrebné brať ohľad na skupinu užívateľov, ktorým je výsledný
produkt určený. Ich požiadavkami bol ovplyvnený výber vhodných ovládacích prvkov pro-
gramu a ich počet. Dôležite bolo skĺbiť jednoduchosť ovládania aplikácie s množstvom jej
funkcií. Vytvorená aplikácia sa snaží poskytnúť bežným užívateľom alternatívu k existuj-
úcim profesionálnym systémom zaznamenávania aktivít. Jej hlavými výhodami sú najmä
jednoduchosť a rýchlosť používania.
Správny výber implementačných nástrojov prácu zrýchlil a zjednodušil. Voľba jazyka
C# v kombinácií s Windows Forms API a vývojovým prostredím Microsoft Visual Stu-
dio 2008, bola pre moje účely ideálna. Množstvo poskytnutých nástrojov a komponentov
mi umožnilo veľkú variabilitu výsledného užívateľského rozhrania. Prevedenie poskytova-
ných komponentov je kvalitné a všestranné. Užívateľ je s nimi vopred oboznámený vďaka
ich použitiu v operačných systémoch Windows. Jediný vážnejší problém sa vyskytol pri
zobrazovaní priehľadnosti obrázkov v bunkách komponentu DataGridView.
Z testovania výsledného produktu vyplynulo jeho niekoľko možných vylepšení. Uvádzam
ich v závere kapitoly 6.
Ďalšiu verziu môjho programu by taktisto bolo vhodné rozšíriť o funkcie zjednodušujúce
analýzu zaznamenaných informácií. Zrealizovať by sa to dalo napríklad implementáciou
prostriedkov na tvorbu rôznych štatistík a grafov. Tie by sa následne mali dať exportovať
do externých súborov rôzneho typu. Praktická by tiež bola možnosť zobrazenia informácií
podľa rôznych časových úsekov (napr. prehľad týždňa, porovnanie vybraných dní).
Mnoho užívateľov využíva počas dňa viacero pracovných staníc. Určite by im pomohla
možnosť prenášať a synchronizovať svoje dáta medzi počítačmi pomocou internetu.
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Dodatek A
Obsah CD
Priložené CD obsahuje:
• Zdrojové súbory programu
• Spustiteľnú verziu programu
• Programovú dokumentáciu
• Plagát
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